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| En primer lugar quisiera dar la bienvenida a un 
E nuevo colaborador, NesBeer, que ha contribuido 
| activamente en este número y ya esta trabajando 
| en el siguiente. 

E Otra buena noticia es que hemos pasado los 100 
| fans en Facebook, quizás pueda parecer poco, 
= pero a nosotros nos hace mucha ilusión. 

E Y bueno, vamos a hablar de este número que, 
| como se puede apreciar por la Increíble portada, 
= tiene un Especial dedicado a Earthworm Jim, un 
E personaje que causó sensación en su día, lamen- 
g tablemente su trayectoria fue corta y llena de ba¬ 
ches. La Medalla de Plata se la hemos dedicado 
E a “la amazona” de los beat em up, (seguro que 
| mas de uno ya sabe de quien estoy hablando), en 
= la Visión Periférica continuamos con los Bazookas 
E (esta vez le ha tocado al Nintendo SuperScope), en 
| la Revisión comentaremos el primer OVA de Fatal 
= Fury y además de los Análisis, en este número vuel- 
E ven las guías, esta vez sobre un juego que ya salló 
| analizado en el número anterior, Jurasslc Park para 
= Super Nintendo. 

| Y ya sabéis, os podéis descargar todos nuestros nú- 
| meros anteriores en nuestro Blog: 

http://bonusstagemagazlne.wordpress.com/ 

| Esperamos que os guste este número. 
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EL ATAQUE DE GAMBAMAN! (Fe de Erratas) ¡ 

Nuestro temible enemi¬ 
go ha vuelto, siempre 
escondido en las som¬ 
bras y atacando por la 
espalda, volvió a con¬ 
seguir que cometiéra¬ 
mos un error en el nú¬ 
mero anterior. Esta vez, _ 

ha sido un error bastan¬ 
te pequeño, pero ha sido suficiente como para | 
que se dé por satisfecho. E 

El error en sí, es el siguiente: 

En el número 5, en la pagina 30 (especial Fatal E 
Fury) en el título de Fatal Fury 3: Road to the Final | 
Victory, pone Fatal Fury 2: Road to the Final Vlctory. | 

Sentimos ese fallo, Gambaman se aprovechó de E 
que no estábamos atentos para colar ese fallo, ¡n- | 
tentaremos que no vuelva a ocurrir ¡No cantes vlc- = 
torla tan pronto Gambaman! E 
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científico Fessenden, haga experimentos genéticos. Así 
que los cuatro protagonistas, Jack, Hannah, Mustapha y 
Mess, deciden acabar con esta banda. 

Así empieza este beat'em up que nos hará recorrer 8 
pantallas llenas de miembros de la banda, dinosaurios y 
ciertas aberraciones genéticas con tal de acabar con los 
"Mercaderes Oscuros'jjM 

1 Gráficos: m 1 

Gráficamente el juego cumple, los distintos personajes, 
dinosaurios y otras criaturas están bien conseguidos; 
dando así bastantej^ariedad de enemigosjjLos dinosau¬ 
rios no es que tengan unas proporciones muy de acuer¬ 
do a lo que se ha estudiado, pero bueno, vienen de un 
comic. Las animaciones no es que destaquen pero&on 
correctas. 

■■ ■ m ■ m 

Sonido: 

Los efectos sonoros están bastante trabajados, hay gran 
variedad de sonidos: sonidos de distintos golpes, armas, 
disparos, explosiones... todos ellos bien diferenciados y 


reconocibles, incluso las voces que hay están muy bien 
trabajadas teniendo en cuenta la época la cual es el juego. 
La música no destaca demasiado y simplemente acompa- 


E n 1992 Capcom lanzó este título basado en una 
serie de cómics de los años 80, Xenozoic Tales. 
Alrededor del año 2000 el mundo estaba muy 
contaminado y sufrió grandes catástrofes naturales obli¬ 
gando a la humanidad a vivir en ciudades subterráneas. 
Unos 500 años después, los humanos deciden volver a la 
superficie y se encuentran que hay dinosaurios y otros 
animales desconocidos. En principio los dinosaurios son 
tranquilos y la convivencia con los humanos parece ir 
bien. Pero por el año 2513, los dinosaurios empiezan a 
atacar a los humanos por culpa de una banda, los "Mer¬ 
caderes Oscuros", que se dedican a cazar dinosaurios por 
dinero y posiblemente para que el jefe de la banda, el 
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La pistola ha sido efectiva 
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Hay bastante variedad de armas, sobretodo de fuego: pis¬ 
tolas, escopetas, metralletas, rifles, bazucas, granadas y 
dinamita. Lo bueno es que cuando se acaba la munición 
todavía se puede coger el arma y pegar con ella o lanzarla 
al enemigo. 


ña al desarrollo del juego, no hay muchos temas y a veces 
se repiten. 

Jugabilidad: 

Los protagonistas cuentan con bastante variedad de ata¬ 
ques, todos tienen los mismos comandos, pero los ata¬ 
ques cambian un poco, ya que cada personaje tiene una 
fuerza y una velocidad distintas. Podemos dar la serie 
de golpes normales la cual también la podemos acabar 
lanzando al enemigo hacia adelante a atrás, permitiendo 
repartir los enemigos para que no se nos ponga nadie a 
nuestra espalda. Al saltar podemos pegar normal, pero 
si pegamos en lo alto del salto, haremos un golpe rápido 
en picado. Podemos andar mientras tenemos agarrado a 
un enemigo y lanzarlo hacia adelante o atrás según con¬ 
venga. A la hora de correrjp©dremos hacer un ataque» 
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efectivo de embestida para llevarnos varios enemigos por 
delante o un ataque aéreo. Lo bueno de correr, es que se 
puede correr en cualquier dirección y corregirla en cual¬ 
quier momento, permitiendo así escapar fácilmente de 
los enemigos y esquivar muchos ataques peligrosos. Hay 
dos ataques que nos quitan a todos los enemigos que te¬ 
nemos cerca nuestro, tanto delante, como detrás, como 
encima: Uno de ellos no lanza los enemigos muy lejos y 
mientras caemos somos vulnerables a cualquier ataque. 
El otro lanza a los enemigos muy lejos y en todo momento 
somos Invulnerables a cualquier ataque, Incluso mientras 
caemos, lo malo es que nuestro personaje pierde un poco 
de vida. 


Maltrato de dinosaurios 


Los enemigos también tienen su repertorio de ataques y 
armas para Intentar matarnos. 

Hay una fase del juego la cual podremos conducir un Ca¬ 
dillac, ya quinos enfrentamos a un motorista, dando así 
variedad al juegog 

Duración: 

El juego dura poco más de una hora, aun ar es bastante 
rejugable, ya que aparte de ser divertido y vanado, siem¬ 
pre está el reto de pasarse el juego con las dos vidas que 
nos dafflal principio más las dos ©Mes vidas qugpodemos 
conseguir por puntos. Además, siempre podemos volver- 


\omm 


jugar con los amigos. 


II 


Conclusión: 

Es un buen beat'em up, como se ha dicho antes esT|¡ver- 

fk m M 

tido y variado, además de tener una buena jugabilidad. [ 

ti tV \ 

un juego que a todos los amantes del género les gustará 


siempre sirve para echar una partida y matar así el tiempo 
cuando se tiene un rato libre tanto solo como con amigos. 


Eii Mestre 


Una muestra de aberración genética 
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En 1994, Sony se metería en el mundo de losfvideojuegospon su am¬ 
biciosa pero abismo tiempo novedosa Play Station, yjSara triunfar 
en aquellos tiempos, si o si era necesario que la consola vaya acom¬ 
pañada de un juegos de plataformas. Este juego que Sony necesitaba 
para su consola, llegó recién en 1996 gracias a la hasta entonces des¬ 
conocida Naughty Dog con la producción y distribución de Universal 
Studios. Mark Cerny, el productor de Sonic The Hedgehog 2, entró a 
trabajar en dicha compañía e insistió en centrar todos los fondos en 
un nuevo juego de plataformas basado en Sonic que pudiera aprove¬ 
char a fondo las nuevas características 3D del momento, y entonces 
fue así que bajo el liderazgo de Charles Zembillas y Joe Pearson nació 
un excelente juego de plataformas en 3D, protagonizado por un sim¬ 
pático marsupial mutado llamado Crash Bandicoot, el cual le dio el 
nombre a la saga. 

Si bien estamos ante un juego que claramente no destaca mucho 
en su historia, un argumento base para justificar la aventura siempre 
hace falta. En este caso el argumento de Crash Bandicoot nos ubica en 
unas islas de alguna parte de Oceanía, donde habita un malvado cien¬ 
tífico mejor conocido como Dr. Neo Cortex propietario de tres de las 
más bellas islas del lugar llamadas Islas Wumpa, que con la ayuda del 
Dr. Nitrus Brio, experimenta con todos los animales del lugar para do¬ 
minar el mundo, transformándolos en bestias con características hu¬ 
manas, con la ¡dea de ser lideradas por un bandicut. Pero como vemos 
en la presentación del juego (bastante simplona) algo sale mal, y ese 
bandicut llamado Crash logra escapar del castillo tirándose por una 
ventana, aterrizando en una playa. Como objetivo, tendremos que 
rescatar a Tawna Bandicoot, otra de las ingeniosas creaciones del Dr. 
Neo Cortex, probablemente usada como carnada para atraer a Crash 
de vuelta al castillo, aunque también se dice que es la novia de Crash. 


NflUGHTY DOG IB9G 

con un mundo muy tropical, el cual se logró casi a la perfección. Las 
características de juego plataformas 3D, se hacen presente en todo 
momento y de todas las maneras posibles, ya sea en niveles de avance 
vertical hacia adelante o contra la cámara o en niveles horizontales. En 
términos generales, los gráficos de Crash Bandicoot cumplieron muy 
bien, el diseño de los enemigos fueron bastantes originales y variados 
entre sí. No olvidemos que fué uno de los primeros juegos de Play 
Station, así que prácticamente en este apartado el juego no falla. De 
todos modos si se lo compara con las entregas posteriores, nos damos 
cuenta que nos encontramos con unos gráficos algo primitivos que cla¬ 
ramente serían mejorados en los siguientes juegos de la saga. 

Sonidos: A 

Los efectos de sonido cumplen a la perfección en todo momento. Nos 
damos cuenta que son muy originales y probablemente todos los que 
hemos jugado Crash, nunca olvidaremos sus gritos cuando este mue¬ 
re, el ruido cuando rompemos las cajas, el TNT, la presencia de Aku 
Aku cuando hace su aparición, etc, 

I 

Música: 

ÍSi 

música. Claramente tenemos una especie de música tropical que hace 
muy buena combinación con el escenario, pero no todo se limita a lo 
tropical, ya que al tener escenarios que varían mucho, el OST sabe 
variar muy bien, siempre combinando y ambientando muy bien el 
escenario. Cabe destacar que en la^ersión japonesa defljuegoffios 
vamos a encontrar con una música alternativa a la que conocerme en 
occidente por una decisión que aparentemente tomó en aquel tiempo 
Sony Japón. I I f lili 

Jugabilidad: \ a 

En este apartado Crash Bandicoot se destacó bastante, ya quepe con¬ 
siguió una original jugabilidad. La movilidad de Crash está muy bien 
lograda, y no es difícil dominar al bandicut. Si bien no es un juego tan 
complicado, tampoco se puede decir quSes fácil, ya que para supe¬ 
rar algunos obraiculos necesitamos un poco de paciencia y además el 
más mínimo contacto con un enemigo significaba la muerte. 


parición, etc. 

/ \ 


i hay a*lgo que ayuda muy bien en la ambientación del juego, es la 
lúsica/Gla-*- : ~ ■*- : 


El Dr. Nitrus Brío y el Dr. Neo Cortex experimentando con Crash. 


Gráficos: 

Teniendo en cuenta que la historia se desarrolla en tres islas proba¬ 
blemente australianas, desde el primer momento nos encontraremos 
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Como formas de ataque teníamos el clásico salto sobre los enemigos 
(el cual también en la mayoría de los casos sirve para derrotar a los 
jefes), y un torbellino que de paso ayudó bastante a darle un carisma 
y un reconocimiento más que importante a Crash. Otra cosa que se 
destacó mucho por su originalidad, fueron los niveles en los cuales 
el juego se desarrollaba con Crash mirando hacia nosotros, en donde 
somos perseguidos por una roca y al mismo tiempo teníamos que sor¬ 
tear varios obstáculos. (En entregas posteriores también se uso esta 
característica, pero incluso con ideas más variadas). 


En otros niveles, también nos toca montar a un jabalí, el cual proba¬ 
blemente nos cueste dominar un poco al principio ya que su movilidad 
y su salto son bastantes limitados, y todo transcurre a una velocidad 
mayor a la que el juego nos acostumbra. 


También hay cajas de TNT las cuales saltando encima explotaran en 3 
segundos eliminando todo lo que esté cerca (incluye otras cajas, ene¬ 
migos o a tí), y cajas de Nitro que lo mejor será mantenernos bien ale¬ 
jados ya que explotan con el más mínimo contacto que hagamos. Por 
último, las frutas en Crash serían a lo que las monedas son en Mario. 
100 frutas, significa una vida. 


^Crash j^nai^a victa imposible a ^us en^nmgos.^ 


Si en Mario teníamos la estrellita dorada que nos ayudaba, en este 
caso tenemos una máscara de vudú llamada Aku Aku creada aparen¬ 
temente por un viejo doctor. Aku Aku se encarga de cuidar y proteger 
las tres islas, y cobra un papel muy importante en la aventura, ya que 
nos facilitara en varias ocasiones, llegar más fácil a nuestro objetivo. 
Aku Aku está oculto en cajas. Si conseguimos agarrarlo una vez, vere¬ 
mos que nos seguirá y nos salvará de un golpe, pero si lo conseguimos 


los gráneos son muy llamativos y coloríaos. 


Uno de los tantos "Bonus Stage" 

Duración: 

Existe un total d»28 niveles muy diversos (de playa, junglas, tumbas, 
laboratorios, etc) repartidos en 3 islas, y un total de 6 jefes: Papú Papú, 
Ripper Roo, Koala Kong, Pinstripe Potorro, Nitrus Brio, y el Dr. Neo Cor- 
tex,. 

La cantidad de horas, normalmente va a depender de nuestra habili- 
) cor 




»s son muy iiurTiuuvj^^^c^^^ii^^\ 

en una segunda oportunidad (siempre y cuando no nos hayan tocado de plataformas lineal en 3D 


dad y de querer o no completar el juego al 100%, pero si todo nos sale 
bien sin margen de error, no nos tomará más de 2 o 3 horas de juego 
(algo que tampoco es tan sencillo de lograr la prime rffi ez, lo que le da 
más horas de juego). Normalmente uno queda satisfecho cuando lo 
termina, y^ira vez existen las ganas de rejugar el juego una vez termi¬ 
nado, a ncSser que ya h^a pasado mucho tiempo desde la última vez 
que lo jugaron. 

Conclusión: 

Er^esumen, pienso que Crash Bandicoot fue el inicio del éxito de 
Naughty Dog. Con una excelente propuesta de Sony como juego base 
de plataformas acompañado también por Spyro the Dragón, y pese a 
salir en el mismo año que salió uno de los mejores juegos de ¡^historia, 
Super Mario 64, no pasó para nada desapercibido,(tal vez por la ayuda 
de sus secuelas y de ser la mejor opción para Play Station como juego 


I 

ue Cr; 


los enemigos), la máscara cambia de color y nos protegerá erjgos oca¬ 
siones. Si finalmente la conseguimos 3 veces, Aku Aku de seguirnos 
pasa a cubrir la cara de Crash en su totalidadRSnos dará la posibilidad 
de hacernos invencibles por un tiempo limitaao, eliminando a todo 
enemigo, caja de Nitro o TNT que se nos cruce en el camino. Finalmen¬ 
te cuando el tiempo se acabe y la música de Aku Aku deje de sonar, la 
máscara volverá a su forma de "fase 2" 

Existen todo tipo de cajas; algunas simplemente contienen frutas, 
otras vidas, otras a Aku Aku, y también la cara de Tawna, la de Brio, 
y en algunos casos la del Dr. Neo Cortex. Consiguiendo 3 caras por ni¬ 
vel, seremos directamente teletransportados a un nivel bonus que en 
general son todos muy parecidos, salvo que el tipo de escenario varía 
según la cara del personaje que el juego nos proponga en cada nivel. 
Si perdemos el bonus (en general porque caemos al abismo) seremos 
transportado al último checkpoint donde habíamos quedado. Es muy 
importante conseguir las 3 caras y completar la fase de bonus de los 
niveles que contienen estas fases, ya que es el único lugar donde po¬ 
demos grabar nuestra partida, y perder todas las vidas, significa "Game 
Over" y volver a empezar desde el último lugar que habíamos guarda¬ 
do. 


i i 


En el año 99/2000 Naughty Dog perdería los derechos de Crash Bandi¬ 
coot, pasando a manos de Vivendi Universal (y posteriormente a otras 
empresas). Una verdadera lástima para todos; Sony perdió la exclu¬ 
sividad de una saga que prometía mucho y por ende a varios de sus 
personajes más carismáticos que incluso hasta hoy en día creo que no 
han podido ser superados, y nosotros también perdimos porque desde 
ese entonces todos los juegos de Crash han sido bastante pobres. 

!!N íl::: Sí lEi il::: íl::: ir 
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A be's Oddysee fue un juego muy llamativo por su 
original planteamiento, pues era una especie de 
juego de plataformas con algunos componentes 
de aventura y puzzle. El protagonista (Abe) podía hacer 
un gran número de acciones diferentes, como poseer a 
sus enemigos, saltar, rodar, andar sin hacer ruido o comu¬ 
nicarse con el resto de compañeros de su especie, todo 
con el fin de intentar salvarlos de la esclavitud a la que 
se ven sometidos y de su mas que posible extinción. Tras 
el éxito en Playstation, hubo una versión del juego para 
Game Boy. Obviamente del paso de la 32 bits de Sony 
a la veterana portátil de Nintendo se perderían muchas 
cosas, veamos en que quedó todo. 

Gráficos 

Aunque en la pantalla principal se puede ver a Abe con 
un aspecto bastante bueno, una vez entramos al juego 
vemos que los gráficos se han convertido en pequeños y 
minimalistas. Cualquiera que haya jugado a la versión de 
PSX reconocerá a Abe y los enemigos, pero el que no los 
haya visto nunca, tendrá que echarle imaginación. Si bien 


SñFFIRE I 

es cierto que el pequeño tamaño de los personajes nos 
deja una vista mas amplia de la zona donde nos encontra¬ 
mos (y eso es de agradecer). 

En cuanto a los escenarios, son bastante sencillos, aun¬ 
que lo mas chocante es que han dejado todos los fondos 
del juego de color blanco, y eso da una sensación de va¬ 
cío y de producto poco trabajado. Es cierto que resaltan 
más los sprites, pero podían haber usado al menos uno 
de los colores mas claros para darle algún tipo de textura 
al fondo. 

Por cierto, aunque eiflla caja pone que el juego esta adap¬ 
tado al Super Game Boy no hay ni un solo cambio, el jue¡ 
go no posee marco, ni paleta propia, ni nada. 

Sonido í 

k jp ^ 

La música del juego es bastante "ambiental" ^eso hace 
que no sobresalga, simplemente esta ahí para darle algo 
de tensión al asunto, la verdad es que eslmuy simple. Los 

ÉÉ I I H m W W 

sonidos del juego son bastante variados, además de los 
tij^os dMaltarjícaer, y coger objetos, nos encontramos 
con sonidos propios para los enemigos, aunque de mane¬ 
ra escasa. Algunas de las voces que poseía Abe enfia ver¬ 
sión original siguen estando (pausad el juego y tocad las 
direccionesKMlos botones y las oiréis) aunque con una ca¬ 
lidad bastaje baja (bueno, es una Game Boy), pero tam¬ 
poco les daréis uso, ya que las pocas veces que tengáis 





Alimenta a los Paramites para entretenerlos 
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que comunicaros con otro Mudokon, lo haréis mediante 
silbidos y pedos. 

Jugabilidad 

Hay bastante variedad de acciones, podemos agachar¬ 
nos, rodar, saltar hacia adelante, saltar verticalmente 
para agarrarnos a algún saliente, andar lentamente (pre¬ 
sionando la diagonal adelante-arriba de la cruceta) para 
no despertar a enemigos dormidos, coger y lanzar ob¬ 
jetos, poseer a los enemigos (con el botón Select), usar 
palancas, subir y bajar por los "ascensores de cuerdas" y 
usar los silbidos (con Select y las direcciones) para comu¬ 
nicarnos y abrir puertas. 



¡No despiertes al enemigo! 


Debido a la gran cantidad de acciones, y los pocos bo¬ 


tones de la Game Boy os puede llevar un rato acostum- 

_ü_ 







+ 



l 


partes seguidas bastante complejas. El juego tiene vidas 


¡limitadas, y podemos seguir donde lo dejamos gradas a 
los Passwords. 

f 1 

Hay que tener en cuenta que aunque no es muy largo, 
puede llevaros bastante tiempo completarlo, debido a lo 
exigente que es, podemos morir decenas de veces en al- 


— I 

comunicación^ Abe 

1 ■#—!>—* -rnl:. 


guna parte concreta hasta que sepamos lo que hay que 
hacer o como haceijk). SI somos muy buenjSgo se nos dio 
bien el titulo original quizás se haga un poco corto. 

Conclusión A I 

Oddworld Adventures es un juego que se podría conside¬ 


rar regular, aunque ha 


IIlu .1 


a conseguido con 


bastante éxito tras¬ 


pasar el juego de Playstation a Game Boy, tiene también 


braros al control, que es bastante mejorablejademás Abe 

loen ri|p 


1 


varios puntos negativos, es muy simple visualmente, su 


corre bastante rápido y eso hay que tenerlo en cuenta a la 
hora de saltar, pues en las partes de plataformas el juego 
se puede poner exigente (muy al estilo Prlnce of Persla). 
Como curiosidad, decir que el juego tiene un bug bastante 
grande, del cual el jugador se puede aprovechar descara- 


>uy y,, e VlbUdll MCI lie 

control no es del todo fiable y podría haber sido bastante 


damente, y es que si pausamos el juego mientras salta¬ 
mos, y al quitar pausa volvemos a saltar, Abe saltara en el 
pire. En muchas situaciones este fallo no vale para nada, 
pero hay otras en las cuales podemos ahorrarnos un buen 
trozo de nivel y evitar peligros. 

Así que podríamos decir que el esfuerzo por pasar casi to¬ 
das las acciones de Abe a la Game Boy lo han hecho bien, 
pero que no está pulido del todo y eso puede fastidiarnos 
mas de una vez. 

Duración 

El juego se compone de 3 zonas diferentes. La primera 
se podría considerar un tutorlal, la segunda es la mayor y 
mas larga, pues hay una gran cantidad de fases diferentes 
para completar, y una vez terminada podremos acceder 
a la tercera y última zona, que esta formada por varias 







mas largo o haber usado mas la comunicación de Abe con 
sus compañeros. En cualquier caso es un juego recomen¬ 
dable a quien le gustara mucho el original o a quien le 
gusten los juegos meticulosos al estilo Prlnce of Persla. Y 
si os quedáis con ganas de más, hay una segunda par^ 
para Game Boy Color. ■■ 

■ SkulSo 


Mide bien los saltos 
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BERT EM UP 
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H ablar de River City Ransom, es para muchos^S 
blar de uno de los mejores juegos de NES, pero 
para otros no es más que un desconocido de la 
consola de 8 bits. Tal vez su falta de fama se deba a que 
otros juegos del mismo género en la NES lo hayan eclip¬ 
sado como podría ser el famoso Double Dragón (también 
desarrollado por Technós Japan), o simplemente la falta 
de publicidad en occidente por parte de Technós, suma¬ 
do a que en Europa vio la luz en 1993 gracias a Infogra- 
mes (aunque por alguna extraña razón le cambiaron el 
nombre a Street Gangs), dejan parado al título de Kunio, 
como una de las joyas desconocidas de la NES. 


directa de Renegade (uno de los precursores del género 
beat'em up) y de Super Dodge Ball, un divertido juego, 
que como dice el título es de dodgeball. No se trata de 
otro simple beat'em up, River City Ransom mezcla este 
género con algunos toques RPG que lo hacen aún mucho 
más rejugable y un títuloguy original y divertido, ya sea 
jugándolo solo o con algún colega gracias a su modo co- 
ooSativo. 

La historia transcuffien la ciudad River City, la tranquili¬ 
dad predomina djjfpunta a punta, hasta que el más mal¬ 
vado y poderoso jefe de las pandillas de River City co¬ 
nocido como Slick, toma la ciudad poniendo en pánico a 
Kodomis indefensos habitantes. Todo quedará en manos 
de nuestros protagonistas AlSJ(Kun¡o en Japón) y Ryan, 
que tendrán que rescatar a todos sus cfhipañeros de co¬ 
legio yrajla novia de Ryan. 

Si bien la historia claramente no es 
juego, desde el inicio el juego Snos presenta con una 
nota de Slick a nuestros protagonistas que en español 
dice: 

"Tengo a su ciudad cautiva y a l|Kvia de RYAN como 
rehén. Con mis pandillas de estudiantes y malvados je¬ 
fes, ¡nadie me puede detener ahora!. Cumplan mis de¬ 
mandas o sino prepárense. PD: ALEX y RYAN, s®¡stedes 
interfieren en esto, ¡se meterán en la pelea de sus vidas! 
Atte, 

SLICK" 


; el p 


punto fuerte del 


Con eí' 




iría no 


"BARF!" La palabra más usada por nuestros enemigos 


Sin embargo, en tierras orientales, River City Ransom (co¬ 
nocido como Downtown Nekketsu Monogatari) es uno 
de los juegos más aclamados de Japón, tuvo un éxito muy 
grande y fue continuado por muchos spin-offs (en su ma¬ 
yoría juegos deportivos) para la misma Famicom los cua¬ 
les muy poco vieron la luz en la NES e incluso hubo varios 
remakes (PC-Engine Super CD-ROM, Game Boy Advance, 
y la home Computer Sharp X68000). River City Ransom, 
es el tercer juego de la saga de Kunio-Kun y la secuela 
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Juna buena forma de juntar plata, es volver a pelear contra los jefes 

parte de una base más allá de lo que son la mayoría de 
los beat'em ups, pese a tener varias características de un 
RPG. 

Gráficos: 

Los gráficos son uno de los puntos más destacables de 
este juego. Si nos ponemos a observar sus antecesores, 
vamos a llegar a una sencilla conclusión. Por un lado tene¬ 
mos Renegade, que tiene un estilo gráfico más parecido a 
Double Dragón, y por el otro Super Dodge Ball, con unos 
personajes pequeños y cabezones. River jCity Ransom si¬ 
guió con esta tendencia que empezó con Super Dodge 
Ball, pero eso no signific^ampoco que se aleje tanto de 
Renegade, ya que los personajes y las pandillas enemigas 
en general van vestidos prácticamente igual. Como curio¬ 
sidad en la versión japonesa, al igual que en Renegade los 
enemigos y nuestros protagonistas parecen llevar como 


uná|especie de uniforme más al estilo japonés, en cambio 
en las versiones occidentale^sta tendencia se cambio, 
posiblemente porque Technós pensó en "occidentalizar" 
a los personajes no solo cambiando los nombres. Todos 
los personajes tienen el mismo cuerpo, pero muchos se 
diferencian por sus caras, y las diferentes pandillas por 
su color de ropa. Los escenarios son variados y llevan ese 
estilo ciudad japonesa con todos sus detalles muy bien 
cuidados. En cuanto a las animaciones, le dan mucha vida 
a los gráficos, ya que cuando no estamos en movimiento 
el juego nos hace dar como una sensación de que el apar¬ 
tado técnico no es de lo mejor. Ver las caras de nuestros 
oponentes cuando son golpeados es de lo mejor, en gene¬ 
ral el diseño cumple a la perfección en todo sentido, no es 
de los juegos más poderosos del catálogo, pero no quita 
que sea agradable para nuestra vista. 

Sonido: 

Los efectos de sonido, si bien no son malos, tampoco des¬ 
tacan en sí, y se repiten mucho. Quizás el único sonido 
que sobresale es el del tubo de metal al caer, o el de las 
monedas, pero en general se nota que no se preocuparon 
mucho en este aspecto. 

La música es bastante pegadiza y quienes hayamos re¬ 


jugado varias veces este juego probablemente no nos 
podamos despegar la mayoría de las melodías. No digo 
tampoco que recordemos la música del juego por el resto 
de nuestras vidas como Mario o Zelda, pero en general 
cumplen bastante bien. 

Como curiosidad, en Street Gangs la música suena un 
poco más lenta y con un tono más grave, pero esto pro¬ 
bablemente dependa en que consola/televisor/emulador 
juegues, aun así pude comprobar que por el lado de las 
versiones americana y japonesa, prácticamente no hay di¬ 
ferencia en el tono. 

Jugabilidad: 

Y llegamos al punto más fuerte del juego. Claramente Ri¬ 
ver City Ransom toma prestado muchos aspectos de Do¬ 
uble Dragón. Prácticamente todo aquel que haya jugado 
a los Double Dragón sepan más o menos como viene la 
mano, con B pegamos patadas, con A golpeamos, y apre¬ 
tando los dos al mismo tiempo saltamos; la novedad radi¬ 
ca en que en este juego presionando dos veces la cruceta 
hacia adelante podremos correr. Pero no todo se limitara 
un beat'em up, si pre^namos START nos vamos a encon¬ 
trar con una gran sorpresa. Un menú con 5 opciones: Be- 
longings, Password, Level, Status, y una pantalla de ayuda, 
llegando a la conclusión de que estamos frente a un juego 
con varias características de un RPG. Cuando vencemos a 
los distintos pandilleros, estos nos vanraraejar una mone¬ 
da, que sirven para ¡comprar algunos ítems (comida, libros 
con técnicas, etc). La monedaren América y Europa serían 
dólares, pero en la versión japonesa la moneda es el Yen, 
por lo que si comparamos un fraque vale $20, en la ver¬ 
sión japonesa saldrá ¥3000 (aproximadamente), y como 
curiosidad en la versión japonesa cuesta un poco más jun¬ 
tar la plata para comprar los ítems que nos interesan ya 
que los enemigos sueltan menos dinero. Nuestro Status 
no aumenta matando enemigos como lo sería en un RPG 
estándar, aquí es necesario comprar comida u otros obje¬ 
tos que venden en las tiendas. Si compramos helado o un 
pollo o alguna otra comida, veremos que algunas de las 
tantas características de nuestro personaje (Punch, Stami- 
na, Mawower, Agility, etc) van a mejorar dependiendo de 



En la versión japonesa visten ropa diferente 
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la comida/item que hayamos consumido. Esto da infinitas 
posibilidades, de armar un personaje diferente, que nos 
facilitara el camino (o no tanto) hasta llegar a Slick. Tam¬ 
bién existen técnicas muy útiles que se venden en libros 
(aunque algunos libros también sirven para mejorar las 
estadísticas de nuestro personaje), como Stone Hands o 
Dragón Feet, probablemente las dos más indispensables 
del juego. 

No hay que olvidar de que también podemos usar objetos 
que tienen nuestros enemigos o que están tirados, exis¬ 
te mucha variedad, desde tubos de metal, puñales y pa¬ 
los, hasta llantas y barriles. Los jefes varían mucho entre 
sí, algunos tienen como especialidad usar algún tipo de 
arma, otros una patada más desarrollada, y otros tienen 
mayor resistencia, por lo que podemos optar por distintas 
estrategias para vencerlos, aunque tampoco hay mucho 
misterio en estoJEI mapa semi 3D (como en, l^mayoría 
de los beat'em ups) nos ubica en la ciudad de River City 
Ransom, con varios 1 mini-escenarios, como una fábrica o 
la escuela River City High School, dando un total de|32 mi¬ 
ni-escenarios (contando también las ciudades). Sapodría 
decir que hay vidas infinitas, solo que cuando perdemos, 
perderemos la mitad del dinero que teníamos (lo cual a 
veces molesta bastante) w volvemos B empezar desde la 
última ciudad en la que habíamos q *ado. Por otro lado 
los enemigosffiefes cuando volvemos a visitar una panta¬ 
lla reaparecen. Me atrevcraidecir que River City Ransom 
dentro del catálogo de NES tiene un modo cooperativo 
¿simultáneo bastante envidiable del que deberían haber 


mex mu 



En las afueras de River City High School 

te queremos que sea nuestro personaje, el juego puede 
llevarse tranquilamente hasta 3 horas de juego. La contra 
es que la falta de una batería en el cartucho, hace que 
como sistema de salvado de partidas tengamos que usar 
unos password exageradamente largos que encima varían 
entre letras minúsculas y mayúsculas y números, eviden¬ 
temente una pesadilla para todo gamer. Y cuando digo 
pesadilla me refiero a algo como esto: "sD2asglkr¡Ó^ci- 
NNlzZ4RifJW6WzOKff2". Encima cuando ponemos este 
password de 33 caracteres^) 1 vamos a empezar desde 
donde quedamos la última vez, empezaremos desde 
principio (con todas nuestras características como habían 
quedado por supuesto), lo cual puede ser bueno si que¬ 
remos juntar dinero, o n^o si solo pensamos en llegar 
como sea a Slick. 

|| 

Conclusión: 


desde 
sde e¡M 
íabían 


aprendido muchos juegos de la época. Desde luego que 
jugar de a dos nos facilitará mucho la tarea de completar una | as ti ma que lo tengamos que incluir dentro de las 
el juego, pero aun así hay que hacer un buen equipo por- |^ yas escondidas deWinfendo NES, porque River City Ran- 
que hasta nuestro propio compañero puede ser quien nos som /Street Gangs no flaquea en ningún aspecto. Es de los 
complique las cosas... NO SE PELEEN ENTRE USTEDES! I mejores Beat'em ups que he probado, uno de mis juegos 

preferidos, y la razón principal por la que soy fan de kunio. 
Quien no lo probó, que se anime que le aseguro al 100% 
que no se decepcionara par nada... BARF!. 


Duración: 

Bastante decente este punto, si hacemos un speed run 
puede durarnos de 16 a 30 minutos, pero si es la primera 
vez que lo jugamos es muy poco probable que lo pasemos 
a la primera ya que se trata de un juego No-Lineal y en 
general es fácil trabarse. Dependiendo de qué tan fuer¬ 


JÍU di 1 


MesBeer 




Uno de los pocos desnudos permitidos por Nintendo América 


Estos dos serán una sorpresa para muchos ■ 


























































na de las sagas cinematográficas con más 


en 


Super 


. 


PLñTflFORMRS - RCCION 

LUCAS RRT5 ISSS 

Star Wars no es uno de ellos. Desde la Introducción, 
hasta el último nivel escucharemos las diferentes 
músicas del film, incluyendo temas tan memorables 
como la cantina o la simpática música de losJawas. 
Los efectos de sonido son muy abundantes y con 
una gran calidad, los múltiples disparos, las ex¬ 
plosiones, los ruidos de los Jawas, el rugido de 
Chewbacca, o el típico sonido del sable de luz de 
Luke, todo suena casi igual que en la película. 

Jugabilidad Jf 1 I 

El juego combina de manera eficiente niveles de 
plataformas y acción (donde podremosjffianejar a 
Luke, Han Solo o Ghewbacca), con fases en modo 7 
donde pilotaremos diversas naves. 


genial trilogía que' 

Gráficos 

Los personajes son perfectamente reconocibles, 
desde el propio Luke hasta los Jawas, soldados del 
imperio y moradores de la arenas, todos con un 
diseño y colorido prácticamente idéntico al de la 
película. Los enemigos finales son impresionantes, 
no solo tienen un aspecto fiero, si no que muchos 
de ellos son enormes. 

Los escenarios también están muy bien hechos y 
nos recordarán a diferentes partes de la película, el 
Sandcrawler, Mos Eisley, el interior de la Estrella de 
la Muerte, prácticamente todas las localizaciones 
importantes tienen su fase. 

Un detalle muy bueno de este juego es que vere¬ 
mos muchas imágenes que nos contaran la película 
representando diferentes escenas de la película, 
todas ellas con un nivel bastante alto. 

Sonido 

Hay muchos juegos de películas que no poseen la 
banda sonora de estas, afortunadamente Super 


En las primeras tendremosjún botón de salto, otro 
de disparo, otro para cambiar de arma, y uno para 
usawel detonador, los gatillos L y R se usan para 
mover lÉJcámara en las partes mas tediosas de 

plataformas. I 1 I II 

Además de esto, Luke (y los otros personajes) ten¬ 
drán que combinar direcciones de la cruceta con los 
botones para poder avanzar en las situaciones mas 
difíciles, pudiendo disparar a diferentes direcciones, 
el saltar con voltereta para llegar aponas mas altas 
(arriba y B) o el deslizarse por el suelo (diagonal 

abajo- 
adelante 
y B) para 
pasar 
rápida¬ 
mente 
por zonas 
peligrosas 
o estre¬ 
chas. 

Las fases 
de naves 
se suelen 
reducir a 
destruir 


Uno de los enormes enemigos finales 
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RAs , i 


un nu- 
> mero de 
enemigos 
concretos, 
con lo 
cual sim¬ 
plemente 
move¬ 


remos y 
disparare¬ 
mos en la 

■ 


Cazando Jawas con el LandSpeeder 


mayoría 
de los 


casos, 
aunque 

también tendremos opclóriftle usar turbos y cosas 
por el estilo. El último nivel de todos (visto desde la 
cabina del X-WIng) tan solo moveremos el punto da| 
mira para disparar a los enemigos, y usaremos los 
botones Ly R para soltadlos misiles cuando llegue¬ 
mos al punto final del juego. Pese a la variedad de 
situaciones, los controles son] bastante sencillos y 
muy fiables. La única pega que se le puede sacar en 
cuanto a jugabllldad,|es que algunas situaciones 
habrá un alto número de enemigos en pantalla y 
veremos ralentizaclones. 

Dura¬ 
ción 

El juego 
consta 
de W 
niveles, 
y como 
no hay 
opción de 
Password, 
tenemos 
que com¬ 
pletarlos 
de una 
sentada. 

Afortu¬ 
nadamente tendremos continuaciones y podremos 
encontrar vidas extra, además de poder elegir el 
nivel de dificultad, para que podamos Ir avanzando 
sin terminar frustrados en un nivel concreto. 

La mayoría de niveles son de plataformas y de 
acción, de manera que cogeremos bastante práctica 
para las situaciones difíciles como los saltos compli¬ 
cados o estar rodeados de enemigos. Pero la parte 
mas difícil suele venir con algunos jefes finales, y 
es que si hemos llegado a ellos sin llevar el arma 
potenciada, nuestros disparos les harán muy poco 
daño y nuestras posibilidades de supervivencia se 


Llegó el turno de Han Solo 


verán muy reducidas. 

Las fases de naves no son muy complicadas, pero 
tampoco podemos distraernos demasiado, ya que 
pode mos perder las vidas muy rápidamente. 

Conclu¬ 
sión 
Super 
Star Wars 
es un gran 
juego, su 
apartado 
técnico, su 

I variedad y 
su jugabi- 
lldad son 
sobresa¬ 
lientes, y 

t Estas escenas nos irán contando la historia C1 . rcmrQ 

_ _ Jug» “ ^ _ J su repre¬ 

sentación de la película es muy fiel, tanto en la 
locallzaciófflde los niveles, como en las escenas que 
nos cuentan la historia de Luke. 


\ 



YOU CRN*I 

WIH, DRRTH. 

IF YOIÍ 

STRIKE ME 

DOHH 1 SHRLL 

B E C 0 M E 

MORE POWEHFUL THflH YQU 

CRN 

PDSSIBLY 

IHRf» 1 ME! 



La ultima fase del juego 


ükulll 






Chewbacca en la Cantina 
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Con el paso de las consolas de 8 a 16 bits decidieron cambiar las pistolas por enormes bazookas, y 
así nacieron el Menacer para Mega Drive (Génesis) y el Super Scope (también conocido como Nintendo 
Scope) para Super Nintendo. Tras haber comentado en el número anterior el bazooka de la consola de 
Sega, ahora toca el de Nintendo. 

El Super Scope era un trasto enorme (en aquella época eso era genial) que funcionaba sin cables y 
por lo tanto tenias que colocar un receptor encima de la televisión y ponerle unas cuantas pilas. 
Debido a su apariencia, a lo novedoso que fue y a la publicidad que se le dio, mucha gente sintió 
curiosidad por este bazooka y quizás por eso muchos le tenemos cierto aprecio, pese a que (como 
suele pasar con estos periféricos) no era excesivamente preciso y consumía bastantes pilas, además 
su tamaño era excesivo y se hacia pesado jugar mucho rato. 

El Super Scope venía con un cartucho que incluía 6 minijuegos para que pudiéramos probarlo nada mas 
sacarlo de la caja. Esos sencillos pero entretenidos juegos eran los siguientes: 



Super Scope 6: Blastris A 



Super Scope 6: Blastris B 


Super Scope 6: Mole Patrol 


Blastris As Este juego se podría definir como una especie de Tetris en el que las piezas caen de 
izquierda a derecha y nosotros con el bazooka debemos destruir los bloques que nos sobren para 
que encajen entre si y hagan “líneas”. 

Blastris B: En este juego tenemos que ir disparando a las piezas que caen para hacerlas cambiar 
de color y asi formar líneas de 3 o mas cuadros iguales para que desaparezcan. El objetivo es 
eliminar todos los bloques “gelatinosos” que hay en la pantalla. 

Mole Patrol: Este juego es una especie de “dispara a los topos” pero protagonizado por marcianos, 
tenemos que disparar a un número determinado de ellos antes de que se acabe el tiempo. Posible¬ 
mente es el juego mas recordado del pack, no porque fuera superior al resto, si no por lo gra¬ 
ciosos que eran los marcianos. 


Intercept: En este juego tenemos que disparar a una serie de misiles que veremos pasar por la 
pantalla, tenemos disparos limitados por lo tanto hay que intentar no fallar o se nos escaparan 
muchos objetivos hasta que recarguemos. Como curiosidad decir que aparecen Mario y Lemmy Koopa 
de vez en cuando y si, puedes freírlos a tiros. 
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SCORE 


Super Scope 6: Intercept 


Super Scope 6: Engage 


Super Scope 6: Confront 


Engage: Aquí tenemos que disparar a naves enemigas que nos vendrán de frente y también a 
los misiles que nos disparan antes de que nos golpeen y terminen el juego. Al igual que en 
Intercepta hay un número limitado de disparos seguidos que se pueden realizar, así que con¬ 
viene no fallar. 

Confront: Este juego tendremos que eliminar una flota de naves enemigas (similar a Engage), 
pero esta vez disparamos desde una "posición fija” y podemos hacerlo todas las veces que 
queramos sin necesidad de recargar, si el enemigo nos alcanza unas cuantas veces habremos 
perdido. 

Además de este cartucho también salieron unos cuantos juegos mas que usaban el Super Scope, 
ya fuera de manera total o parcial, sumando una docena de títulos compatibles en total. 

Battle Clash y Metal Combat: Estos dos juegos se centraban en derrotar a una serie de ro¬ 
bots gigantes a disparos, la verdad es que eran bastante impresionantes y entretenidos. 

Bazooka Blitzkrieg: Este juego era el típico "shooter sobre railes” en el que tendremos que 
eliminar a todos los enemigos que salgan a nuestro paso. 


Bazooka Blitzkrieg 


Battle Clash Metal Combat: Bazooka Blitzkrieg 

Falcónos Revenge 

Hunt for Red October: En este juego podemos usar el Super Scope para las fases en las que 
se apunta en primera persona, para el resto del juego se usa el mando. 

Tin Star: Un extraño Shooter sobre railes protagonizado por Robots pero ambientado en el 
salvaje oeste. 

Terminator 2 The Arcade Game: Clásico juego de Arcade basado en la famosa película. Uno de 
los mas recordados para el Super Scope. 

X-Zone: Otro shooter sobre railes, donde tenemos que enfrentarnos a un ejército formado por 
robots. 
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Hunt for Red October 


Tin Star 


T2 Arcade Game 


Yoshi's Safari: Posiblemente el mejor juego del Super Scope, es otro shooter sobre railes 
basado en el universo de Mario en el que iremos a lomos de Yoshi enfrentándonos al ejercito 
de Koopa y a sus propios hijos. 

Operation Thunderbolt: Es un shooter sobre railes, en el que tenemos que disparar a soldados 
enemigos. 

Lamborghini American Challenge: Pese a ser un juego de carreras, es compatible con el ra¬ 
tón de Super Nes y con el Super Scope, si los usas puedes jugar a un modo en el que hay que 
disparar al resto de coches que hay en la carretera. 

Lemmings 2 The Tribes: Al parecer en este juego se puede usar el Scope para disparar y hacer 
explotar a los Lemmings, no creo que sea muy útil pero seguro que es muy divertido. La ver¬ 
dad es que yo desconocía que este juego fuera compatible con el Bazooka y aun no he tenido 
posibilidad de comprobarlo. 


40 A mwu 

8o * V creo ir 3 


X-Zone 


Yoshi's Safari 


Operation Thunderbolt 


Y bueno, con esto termina el rápido repaso al Super Scope y los juegos compatibles (muchos 
de ellos bastante desconocidos). 
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se podrió d^iwa^ajMmistQñj^de 
a d a pta olpP^mS ,¡ 
a difereneiaWlmapmQMB||lBlü , fele 


LA LEVGMDA ^EL 
LOBO M AMBftJEMTD 

En este número voy a comentar el primer 
OVA que se hizo de la saga de lucha de 
SNK, Fatal Fury, que fue seguido por una 
segunda parte (narrando los hechos de 
Fatal Fury 2) y una película. 

Ficha de la Película: 

Título: Fatal Fury: La leyenda del 
lobo hambriento 

Dirección: Hiroshi Fukutomi 


Historia del videojuego: 

Geese Howard, el dueño de la mafia de 
South Town, mató al maestro de artes 
marciales Jeff Bogard. Años mas tarde sus 
dos hijos adoptivos (Terry y Andy) acom¬ 
pañados de su amigo Joe, participarán en 
el torneo King Of Fighters para conseguir 
venganza. 


Historia de la película: 

Geese Howard mata a su excompañero Jeff 
Bogard por el hecho de que el maestro de 
ambos (Tung Fu Rué) eligió a Jeff para en¬ 
señarle una técnica secreta. Este hecho es 
presenciado por los hijos adoptivos de Jeff 
(Andy y Terry) y por el propio Tung, que no 
pueden hacer nada por evitar su muerte. 
Años mas tarde, los hermanos Bogard y 
un amigo de ambos Qoeldeciden presen¬ 
tarse al torneo que ¿sfieor ^ni za (King of 
Fighters) para ^enceriioH 


original er. á~lo_s u.fi ei e ntemente sejj^iía y 
directa como para a^apta dalfa ^ilmente sin 
n e c e s i d a d ae"mo'd ifi car lar- 


País: Japón 
Año: 1992 


Duración: 46 minutos 
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Jeff Bogard _es»asesinado por Geese Howard, su anti- Empieza el torneo, y tras unas rápidas escenas de pelea 
guo compañero. ^ffijiaestro Tung.Fu Rué y los dos hijos (en las que vemos a otros personajes del juego) llega 
^doptlVOS de Jeff no pueden hacer náda por impedirlo ol rnmhato ontro Torro RnUarH « RirharH Mover r.ooco 


enseñará la técnica secreta por la cual Geese mató a su 
padre. 

Muchos años mas tarde, vemos como Geese, que es 
prácticamente el dueño de South Town, esta preparan¬ 


do un torneo de lucha llamado The Kingi gffi Fighters, 
pero justo en ese momento aparece^lguien preguntan- ta un fatal desenlace (aunque él termina herido). Lily 
do por él. La mano derecha de Geese (Billy Kane|parece ayuda a los protagonistas a huir, pero antes de que ella 
reconocer a esa persona, un luchador con gorra y ^fia=i escape Geese la mata delante de Terry. 


rojas, pero antes de que pueda hacer nada, engl 
;se lía una pelea por recibir el afecto de una preciosa 

llamada Lily, que al'parecer, también trabaja para Andy y Joe van a buscar a Geese para ajustar cuentas 


Geese. 


rry g 


Terr 


ana 


cuentra 


con 


el combate entre Terry Bogard y Richard Meyer, Geese 
convence a Lily para que envenene a Terry, pero ella no 
es capaz de hacerlo y Terry gana el combate con mucha 
facilidad. 

Tras esto llega el momento del enfrentamiento entre 
Terry y Andy. Geese tiene preparados a sus hombres 
que les disparen, pero la intervención de Joe evi- 


Mientras ffiyen son atacados por los hombres de Gee- 
reHy ¡TungíÍMRue resulta mortalmente herido, tras esto 


a todos los borrachos del local, pero se en- 

i „ , 


mientras que Terry se queda con Tung en el hospital, en 
ese momento decide enseñarle la técnica secreta a Te- 

persona idónea, y tras hacerlo, 


que uno de los tipos es un tal Joe Higas- rry, pues dice 
hi que se dispone a pelear contra él, pero j 

momento la intervención de la policía les hará huir. Al Mientras tanto 

parecer Joe ccSre^ía Andy Bogard, y entabla amistad bres de Geese y se estanVenfrentandó a Billy Kane y Rah 
con Terry proponiéndole'quetparticip enlíoslt res en The den, a los que también venc^^ijpuTO^^^nalgiiiria~ 

rivalp<; nara Gppíp hiip 


King Of Fighters. Tras esí@^err^^S|^SÍar una vuelta dificultades, pese a todo no^^^ifajé^p^^^se^qííe; 
por la ciudad, volviéndose a encontrar con Lily, a la que los vence sin esfuerzo alguno. En ese momento llega 
intenta convencer que se aleje^le-g^Seia n tes de que Terry que, tras descubrir que sus técnicas no son lo 
sea demasiado tarde, mas tardesejjéencuentra con su ficientemente fuertes para vencerle, decide usar la 
hermano y pelean para ver cual es el mas fuerte, pero el 
maestro Tung les interrumpe y les explica qSg|Jentro de 


poco tendrá que elegir a uno de los dos para enseñarle 
la técnica secreta. 

Tras enterarse de esto, Geese descubre que Terry, Andy 
y Joe se han inscrito al torneo y ordena a sus guardaes¬ 
paldas (Ripper y Hopper) que los maten. 


nica secreta, qujralífinal termina acabando con Geese, 
tirándolo a un rio (la verdad es que es mucho menos 
épico que tirarlo desde la Geese Tower). 
g^Éfs tres protagonistas deciden seguir entre¬ 
nando y separan sus caminos, para volverá 
futuro.I 


su 


tec 
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Andy Bogard: En la película Andy se muestra como 
un personaje muy agresivo y ansioso por acabar 
con Geese, mientras que en el juego normalmen¬ 
te esa actitud era la de Terry. Este cambio quizás se 
hizo para tener un motivo por el cual Tung enseñase 
su técnica a Terry en vez de Andy. Por cierto, no se 
porque decidieron ponerle el pelo azul en el anime. 


Terry Bogard: Tanto en el juego como en la pelí¬ 
cula, Terry se muestra como un personaje fuerte, 
bueno y solitario, además utiliza algunas de las téc¬ 
nicas del juego y eso siempre se agradece. El prin¬ 
cipal cambio con el juego, es que se lo muestra mu¬ 
cho menos obsesionado con acabar con Geese. 


Joe Higashi: Lo poco que se dice de este perso¬ 
naje es que es campeón de Kickboxing y que co¬ 
noce a Andy. En realidad, su historia es bastan¬ 
te similar al juego, ya que en el primer Fatal Fury 
tan solo era el “amigo de los protagonistas”. 


Tung Fu Rué: Maestro de Geese y Jeff, el hecho de elegir 
a este ultimo como sucesor provocó el enfrentamiento 
entre ambos. Tras la muerte de Jeff cuidó de Terry y 
Andy. En el juego también es el típico “maestro anciano” 
aunque no muere a manos de los secuaces de Geese. 


Geese Howard: Jefe del crimen de South Town, asesino de 
Jeff Bogard y creador del King of Fighters. Se podría decir 
que es exactamente igual que en el juego, incluso sale con 
la misma ropa y hace algunas de sus técnicas especiales. 


Billy Kane y Raiden: Secuaces de Geese, i 
se explica nada mas de ellos, aunque si qui 
son casi idénticos a los del juego y usan 
algunas de sus técnicas mas c 
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/ que decir que mas o menos la película cuenta la his¬ 
toria del jií%c5^e|^S'feiíripre hay que valorarlo, es cierto que 
podía haberse hecho mejor, que algunos personajes salen muy 
poco y que es todo muy atropellado, pero hay que tener en 
cuenta que la película dura áS^de una hora, así que tampo¬ 
co había para ma&Jp 

Por ese motivo creo c»ra|basta»q|(^uena, no es la maravilla 
"ie película que podía haber sido y quizás decepcione a los se- 

M mfA ■ 


pero en general está bastante 

«5k¡¡j§is:¡ 


bier 
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_ conocido, 

un personaje que muchos juga¬ 
dores recuerdan, y^gueJeTcomúnment^jonocido como 


“la amazona” del Golden Axe. 


imenteTcm 

. í 


Siendo un personaje de un juego tan dásjco, es curioso 
ver como sus apar iciones son bastante li mitada s inclu¬ 
so dentro de lajpropia saga, eso se debe a^que a veces 
ha sido sustituida*por otros personajes similares^como su 
descendiente”MilatT Fiare) y porque la saga Goláen Axe 
ha tenido unlcamino muy irregular dentro'dencflindus- 
tria, pasando de^er un juego tremendamente*popular a 
caer en el olvido! 


Golden Axe (Arcade) 



Golden Axe: Beast Rider 



La historia de Tyris se podría resumir a “Death Adder 
mató a mi familia, quiero vengarme”. Es simple, pero no 
se necesita mucho mas para un beat em up. 

La habilidad mágica de esta amazona esta relacionada 
con el fuego, llegando incluso a poder invocar a un gran 
dragón para que arrase con todo lo que pille. 

Tyris apareció en Golden Axe, Golden Axe II y en el re¬ 
ciente Golden Axe: Beast Rider, siendo en este último jue¬ 
go la protagonista. Lamentablemente, el juego no fue 
demasiado bueno y no pudo resucitar a la saga Golden 
Axe. Aunque al menos tuvo su oportunidad de ser pro¬ 
tagonista y por ello, le entregamos su medalla de plata. 


.¡¡n.._ 

J IIS.LI II!! I! J 




Golden Axe II (Mega Drive) 


Golden Axe (Playstation 2) 
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EflRtHwsaHEi 


r [¿>e w i>a | sawsiBpionje | sven un vídeojuegó] 
^Ba lom^^BB^uper traje espací ajfy 
piv montón aewíteas? Esta estúpida 
gunta se vio respondida a mediadosT _ 
los 90 con un Juego de plataformas 
ción llamado Earthworm Jim. ^ 

Esta saga fue creada por David Perry, 
fundador de Shiny Entertainment y 
nos ponía en la piel de una lombriz que 
había encontrado un traje espacial y ^a l 
ponérselo ganaba unas increíble® 
lidades con lo cual decideú^S ^ ‘ 
aventuras. Solo con ra" I X 

¡ttfnpünl^iamos cuenta que todo lo que rodea al juego tiene un ‘ 

Jaelhumor y una falta de lógica que solí^ópuede catalogar de genialiaSttl^t!* ,¿ -— . 

A partir de ese momento viviríam^^^^^^wras con Jim, lo que nos llevaría a eiv 
trai^n^^j competición de puen^^^^^^^wuna bola de mocos, con ver timó® 
^^^^wao proteger a los^^^^^me Peter Puppy (un perro amigo ! 
; _ *"'”.1 TíXX v apalizado^^^^^^as observamos como unos platil^^ 

X «uontón^^^^^^^^^^^sitábamos para continuar el níveH 

» juegos algunos productos de merchand^ 

!ura de ac^^^^^^^^^^^^^gríamos tanto a Jim como a sus ame 
PT comic^^^^^^^^^gción donde podíamos ver sus loca? 
‘ ^ J^pañad<romSsmSíffl^!Sil juego. 


IL>avia p rerry< 


Figura de Acción La s^^®féTaním<&ión 

X»'^4v- -p ¡.X. •^ a Jim 

Earthworm Jim obtuvo ensegmd^M^feo con los 

grandes juegos de platal^ffl^B^^^^^Sugo que pocos juegos pueden 
decir), dejando claro qt^^^^^^^^^^^^^^Srcantado la propuesta de Shiny. 
Pero ¿Qué le esperabaiemelffimiroKnnuestríwiuerida lombriz? 
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TiPtUuiOPfr n :iiTiTfel99sa 


UjMSHffi^nnmnmígKuenta la historia 
j'"' Z Z r ®l»>**ada James 

ftmemSa^^^^^mSSiiber-traíe-espa- A 
rS »ind5^^^8ultra«supra‘mode^ 
* (cread^^or^l profesor Monkey*J s 
for-adiead) y tras ponérselo obtiene 
unos increíbles poderes que lo convera¡ 
tirán en un alocado héroe. Con sus nue- 
vas habilidades intentará seducir a la 
princesa Whats-Her-Name, aunque no 
le será fácil, pues el malvado Psy-Crow 
ha sido enviado para detenerle. 


Vi r E ' nterta > nment i con DavidTOj . v'. 

fe .l~‘ rry al mando, nos trajoiest^ra 

i J^H| I juego en 1994 toman^S l ~*. 

? *Jj plataforma la Mega Dn^ 

' I juego mostró unos gráficosmu^^^B 

^^moridos y tenia una gran jugabilidad 
míe le hizo destacar rápidamente^ 

Hf Catalogo de la 16 bits de SEGA. ™ 

npo después saldría también un^H 
sión para Super Nintendo en la cusro 
Bráfieos /^^^^^^^^^ rdieron algunos detalles e inclusa 

^ecieron de PC , o las de consolas portátí- 

' ‘ ¿ w, Game eran el mismo juego (con la única 

; Ti color) ^roeKs^Rersiomsalioitambíén la de Master System. 


¡uper Nintendo 


•íinpRs 




! 

















ISCFMSm Bí Si 

mi P'j-'f üm n 


Swiallditioti 
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K^"b- StR»+ 


EflPtlIlgMjgUiM 
SPECiflL ái&lHgl 


Ma^RlfexitoiaeliOTitiier titulo, aparee 


una^ersionwmeioraaa para Sega Mega 


sgoXPK^Ifresta^róziemWindows) titulada* 


i 


l ii wormrJ í mlS Edition. 


Special Edition 


£t juego en cuestión era el mismo qig 
de las consolas de 16 bits pero con aigus 
nos cambios, como por ejemplo que 
añadieron mas voces, se mejoraron 
músicas, había un nuevo tipo de arma 
disponible y algunos niveles eran mas 
largos que en la versión normal. 

Aunque la principal novedad deaesta 
edición era la inclusión de unff‘ 7 £ 
talmente nuevo 
recia una especie de din v ‘^ 
olisquear a Jim lo pers egu ^~ v ^ 

« tención de devorarlo, y gracias^sopl 
tamos completar el nivel, atrayén dolo 
reía donde nos interesaba para qu^n ' 
Rnitíese avanzar rompiendo obra ' ^ 
V* R> activando trampolines para miuc 
RJ imTalcanzara sitios mas elevados. 



















BHptHwopm mSm 


■ mer Juego Shiny 

t nos sorprendió 
y positiva, con I 
ios decir que Q 
tpectativas. Ea * 
i nos narraba ^ 
ómica) introduc á 
princesa Wha^ 
amada de Jim) 
a por el malvado 
nal nos daba la 
ta para volver a 
estra lombriz!!^ 
ajesú^^ ^ 

E 

En este Juego decidieron seguir adel^^^^^n las ideas alocadas que hicieron gran* 
de al original, cambiando la jugab^^^^^^muchos de los niveles para ofrecen^ 
xos^^^^^wradas (como los clási^^^^^^^^raonde tenemos que evitar que 

mPuppy se apla^^^^^gggielo, o el que nos hemos convertid! ^ 
ciega que lleno de peligros hasta llegará 

harán extrañas preguntas). 

^,'t lle^^^^^^^^^^^^^gtaformas disponibles saliendo par? 

' iwlcJy y Playstation. Esta segunda parta 

wque el éj^^^^^w^Hhabia sido casual, y que Earhtwormi 
Ü^Cr ^ Suturo OTomewao3S«Mmuwqo de los videojuegos. 


Playstation 


Supewwi 


xlOOO 




fe 

MÉE [j 

*Mtt 


B9 




























ilapt uno Pí§ffiHijgM^n999) 


1 ¿Micros títulos, Jim 
.77711 71 ^° para una nue> 
^aleBtwgalqwe esta vez seria eifl 
3 d^^n^wurante la etapa mj 
los 3 zW»its los juegos en dos? 1 
mensiones no eran excesivamen 
populares y casi todas las sa gg^ 
clásicas tuvieron que dar el sal! 
to a las 3 dimensiones con mas o 
menos acierto. Lamentablemente, 
los desarrolladores de este jue¬ 
go no iban a ser los mismos que 
habían creado a Jim. Interp 
había comprado ShinylE 7 

ment y tuvierónV j 1 ; 

qeiaariiaTcontinuacíón de Earthworm Jim a otros desarrollado!» 




Miniando 


El 1 juego en sí, trataba de que a Jim seJj^cáía una vaca encima y lo dejabaT enlcom aj 
tras esto, despertaba dentro de s uipropialm ente. donde sus enemigos de otros 
juegos^también se habían introdu^^^^^^Ma intención de dejarlo en coma par^ 
siem^^^^^r^recuperarse, Jim las Ubres Doradas de LuciST • 

lentigos. 

juego queflaunquettematto ques muy típicos de la saga, no llg 
de los p^^^^^^tí^n^^^^Snpoco llegó a tener la misma repera 
"711 7 7,71 m ' tam biMiisefaemcialqueiapa reció solo para PC y Nintendo 6^ 

717,1117 ¡gKo su 11 711,.." : 77? ~ * '1 *i 
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PAL VERSION 
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cabo 


£/1PtU Uil¡B>BE ¡ l JiM 

MELNflCE 2 ¡BÍMlMx\YÜitll939'i 


f «Win tuvo una 

’-■'/? d ^ MP ara mejorar su 

^^e n^estaRezieniu n clásico juego 
f ijpara wm^S color que estaba 
Rlufenciado porcia serie de animacuT] 
Una vez mas, este juego no seria d esS 
rrollado por Shiny. 


era un juego de Game Boy) no 
dando una vez mas, por debajo de 


En este título una versión malvada 
Jim ha raptado a la princesa What’s- 
Her-Name, y el verdadero Jim sale va 
a rescatarla. Tras esta historia nos en¬ 
contramos un juego plataformas, en.el 
cual para avanzar tenemos 
tar las monedas que hay^repartiaas 
el nivel. Aunque en 
juego cumplía bastant emien 
tan bueno como se 
se merecía. 
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X X. qBowA r flvance 


5 8 iSí 


V»« los 
de la saga £ue- 
manera que 
í^ronUn^^^pu’a Game Boy 
Plvance, aunque una vez mas el 
resultado no fue el esperado. Pes£ 
que esa misma consola tuvo grand^ 
títulos en 2d, muchos de los ports 
que se hicieron de juegos de 16 bits 
no dieron la talla a nivel técnico, ni 
jugable, y lamentablemente los dos 
Earthworm Jim son un bu emeíímff 
pío de ello. 


Unos años mas tarde; 


OsoqsgosOso 


Kersion Iphone 


^GGI&3Ggg)l 

CO330í&5eíÍEi(¡ 


0X3^5© J 


CHmíPSEPCitel 


iatMíyio RtaWm 

Había un tuewflKumo^ 
:ada díam ’ "V’’^ XC \ 
vorm JSlwsgwai^^ 1 ! 
a manorai X^-tKXD- 
ptumer&ilimágenes ^ 

deiamiRer claro que s3 '' V ^ 
una versión del primer* ‘ 

^ algunos elementos metí Xl 
^ gunas novedades. Lam^^Sbl ^mentel 
•1 el proyecto se canceló ^uiwal 

f 


le nueva generación y* 

? 1>mo el Iphone también recibieron 
f «unos títulos de Jim como conte, 
Elidió descargable 

(CANCELADO! 


OS? 

üéSüd 


I bremos hasta que punto habr ^ 
bueno (o malo) este nuevo ínte^fó 
de Jim por volver a sus días de glo 7 
ría. 
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&UPiW@HmIÍLY CAmELOé 


Playstation 


rumore s de un posible Earumo^niniiiim^^^^ollo (que de 
momento no ha^^^&cido por ningí^^^^^^^^^^^^^^mueva versión 
del primer tituiofqeilíwserie en 2QlolparalBlavStatíom3f^Xbox 360 llama¬ 


do “Earthwoi 
algún 
cual 


ron 


lo 


<33330 £©0333 QJD3 030 gCsGl 
030» 03 qj03 $© 03 GfeX GCD 02 
© G&féO GÜ3E033 & 

2© qjD3 300© gGsg© gt 

E©can© 


*vio nacer y 


B «demás deificado uercarajgráfico, se le incluye 
a posUfiliTid de jugara^iiugadores a la v^ 
rueg o tremendamente alocado, muy al estilo dg 

b en general, nadie se ha atrevido a sacar un 
nuevo siguiendo el estilo de los 2 primeros, a 
llamadores de videojuegos han olvidado como ha- 
90 , adaptándolo a los nuevos tiempos en cuanto 
le juego. 

¡i Jim ha de volver, deberia hacerlo 
que nunca estará en mejores 
sacó lo mejor de si mismo. 


Jim 


para conformarse coi . * 
m en sus videojuegos, 

& también apareció (dir ectínofimlirec! 

y 


Í En MDK, otro de los juegos n^ 
por Shiny, habia un pequeño homje 
naje a Jim. En una deter: 
te del juego podiamos llegar a 1 
zona donde recogeríamos Items 
la cara de Jim y empezarían] 
vacas sobre los enemigué 


i i í It rl* h ■ 'fri ' 


I330Q 
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XX XX 1XX V\/ X J’ ,,,. - «Jim» Tras com^ 1 

con personales] 

^ :! *' XXXX* ; ^un las monedas DK 

HSSSH 1 dei poMo habia 

ju^ragl^basurardonde se encontraban unas 

y una pistola con^ 
roe Eartlm^^^S™! parecer los chicosm * 
Rare quisieron tener un “detalle” con la caí ** 
petencia, aunque esto también significa j "1 
Jim llegó a ser tan popular como los grande®/ 1 
SEGA y Nintendo. ^ 


^ : í 1 y* 7 y s 1.X ‘X _ ‘ ‘ v 1 WPC, Jim era un 

XX XXXXX X /y íeaba con una espe- 

XXX X; XX^xXXXr X^3p® rsona í e no estaba 
XXXX^ XXX XXXX X M®ol° una nueva “piel” 
@§3£iSr al ,ue le habían añadí- 

R ísi propiosi ae Jim, aunque al menos 
el^aetalle de poner un tema musical 
genial Andy Asteroids). ^m 


En Cla yfight er 63 1/3, el alocado juego de/lucnaTaemersonajes de plastilina que salió para Nintendo 
64iiContfl|confdos estrellas invitadas, Bo oger manOTJimiCque fueron doblados por el mismo qu< T 
a *,X iaSS” e <* e an ^ mac ^n)bastante llamativo, lamentablemen^S 

’ X X i : Ümejor eíemplo.dénugaoinaaciLenilo que a juegos de lucha se refiere. S* 


K > Sacrifice de el 

tierra es una 

_ue casualidad no ^«X*X .'.'”1 X.-XX'1 

■ ^ sto termina el especu^^^^^^^^^^^^n 
Himf iino de los personajes 
dos que jamás han pasado 

y que lamentablemente brillo 

hastaffl^eiuen el olvidoJ^^^^^^T suelvan 
^empos pa^^^^^^iz, mientras 
memos jugaim^surSuegos clásicos. 



















Tras completar el juego decidí hacer una guía para que las 
personas que lo tienen o que lo jugaron, y no pudieron comple¬ 
tarlo, puedan hacerlo porfin. 


La guía está dividida en dos partes, por un lado están los 
consejos, los enemigos, las armas y los mapas, (para que el ju¬ 
gador que quiera pasárselo por si mismo, tenga algunas ayudas 
para poder avanzar) y luego estará el “como pasarse el juego 
paso a paso” donde directamente diré lo que hay que hacer 
para completar esta aventura. 


Jurassic Park de Super Nintendo es uno de los juegos mas 
complejos y complicados de pasar que he completado, si bien 
la dificultad propia del juego no es muy alta, el hecho de que 
no se pueda grabar o de que las misiones sean tan específicas 
y no se te expliquen detalladamente hace que el juego sea un 
reto enorme, quizás demasiado. 


HTEM$YC®SA$ ATENEKEN CUENTA 


CERRADURAS 



Para poder abrir las puertas del parque o mover los 
puentes tienes que disparar a estas cerraduras. De 
las 3 puertas del parque solo podrás “activar” una 
cerradura a la vez. 


VIDAS 



Están bastante escondidas alrededor del juego, tan¬ 
to en interiores como en exteriores. Si las encuentras 
ganaras una vida extra. 


SEÑALIZACIONES 



Están repartidas por el parque, pueden servirte 
para orientarte por él y encontrar los edificios mas 
rápidamente. 


TARJETAS DE IDENTIFICACIÓN 

Suelen estar en interiores (aunque no todas) las 
necesitas para poder acceder a determinadas zonas 
de los edificios. 


BATERIAS DE VISION NOCTURNA 


ARMAS Y MUNICION 


A parte de la Varilla metálica, puedes llevar 2 armas 
mas, una para el botón A y otra para el botón Y. La 
_W | munición esta repartida por el parque y los edificios. 


COMIDA/BOTIQUINES 



La comida restaura parte de tu barra de vida y solo 
se encuentra en interiores, los botiquines están en 
interiores y en exteriores y te rellenan la vida entera. 


HUEVOS 


C 



Las necesitaras para poder entrar en las habitacio¬ 
nes de los edificios que necesiten “gafas de visión 
nocturna” 



Una de las misiones es encontrar todos los huevos 
¡no te olvides ninguno! 
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VARILLA METALICA 



Inicialmente la tendrás en el botón A, 
y cuando consigas otra arma podrás 
sacarla dándole al SELECT. Es ideal para 
matar Compys y abrir las cerraduras. 


BOLAS 


B Posiblemente la mejor arma del juego, no solo tiene 
un gran área de efecto, si no que mata a los ene¬ 
migos de un solo golpe y encima puede traspasar a 
varios de un solo disparo. 


DARDOS TRANQUILIZANTES 



Es la única arma efectiva para pararal T.Rex, así 
que generalmente los encontrarás en zonas donde 
aparezca. 




ESCOPETA 

Este arma tiene la ventaja de ser de disparo rápido, 

' pero también es bastante floja en comparación con 
ÍJ ^ otras, por lo que requiere darle a los enemigos varias 
veces. 


GRANADAS DE GAS 

ILas granadas de gas crean una nube que aturde los 
dinosaurios, pero son tan lentas y poco fiables que 
s mejor ignorarlas. Desde mi punto de vista, la peor 
|arma del juego. 

ROQUETES (COHETES) 

Un solo disparo valdrá para matar a los enemigos, 
además tienen bastante munición repartida por el 
juego. Es una de las mejores 
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MISIONES 


ORDENADORES 


Para completar el juego has de 
cumplir una serie de misiones 
que tienen un orden específico. 
Conforme avances mira los 
mensajes que salen en los sen¬ 
sores de movimiento, estos te 
irán diciendo que has de hacer 
(ignora los de Dennis Nedry). 


ara poder quitar los mensajes rápidamente, presiona Lo R. 




Una vez hayas reiniciado el sistema informá¬ 
tico, los ordenadores serán una parte vital 
del juego. Desde ellos tendremos que activar 
los sensores de movimiento, y también abrir 
y cerrar las 3 puertas principales del parque, 
además de tener que detener el barco, pedir 
los niveles de seguridad y pedir ayuda a tierra 
a firme. Por lo tanto es importante que te 
apuntes o memorices donde están y sobreto¬ 
do que sepas que no todos valen para todo, 
muchas cosas solo se te permitirán desde 
uno concreto, de manera que te tocara ir probando. 


RECARGATE 



Los ítems de los edificios (comida, 
armas) reaparecen cada vez que 
sales de ellos o cambias de planta 
con el ascensor. Así que cada vez 
que tengas poca vida o balas vuel¬ 
ve a los edificios y “recárgate”. 



CHECKPOINTS 


USA EL SENSOR DE TU PANTALLA 


Algunos objetos no se verán del 
todo, asi que fíjate en tu sensor 
de movimiento para localizar¬ 
los. Gracias al sensor también 
encontraras pasadizos ocultos 
entre los arboles que te llevaran 
hasta huevos o vidas extra. 



Cuando te quede poca vida toca 
los sensores de movimiento o 
entra en el edificio mas cercano, 
ya que si te matan, reaparecerás 
desde el ultimo sitio de esos 
que hayas tocado. 


SALTOS 

Cuando las parras venenosas 
y las rejillas electrificadas te 
corten el camino o cuando veas 
que el rio es lo suficientemente 
estrecho, salta por encima para 
seguir avanzando. 


PUENTES 

Para poder mover los puentes 
cuya “cerradura” esta fuera de 
tu alcance tan solo tienes que 
disparar con algunas armas 
(escopeta, roquetes) 


EDIFICIOS 

Los edificios son muy liosos, ves 
apuntándote en un papel donde 
encuentras cada tarjeta y donde 
te las piden. También deberías 
buscar y anotar donde están las 
baterías de visión nocturna y los 
ordenadores. 
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COMPSOGNATHUS (COMPY) 

Estos pequeños dinosaurios te acecharán en gru¬ 
po, cuando les des la espalda irán a porti y cuan¬ 
do les persigas huirán. Pueden llegara ser muy 
molestos de manera que mátalos en cuanto los 
veas, no gastes munición, usa la varilla eléctrica 


VELOCIRAPTOR 



Los Velociraptors son los únicos enemigos que 
siempre reaparecerán en los exteriores, suelen 
salir de puntos específicos de la jungla, y muchas 
veces saltan hacia la parte superior de edificios y 
montañas, así que ves con cuidado. 


DILOPHOSAURUS 


GALLIMIMUS 



Estos dinosaurios son los únicos que te atacaran 
a distancia, en caso de darte, además de perder 
vida perderás el control de Grant durante unos 
segundos. Pese a no ser muy agresivos, no te fíes 
de ellos, mátalos desde lejos nada mas verlos. 



Los grupos de Gallimimus se encuentran en dife¬ 
rentes zonas del parque, al estar cerca os saldrá un 
mensaje que dice que no les dispares o provocaras 
una estampida, la verdad es que lo hagas o no, harán 
una estampida así que siéntete libre de disparar para 
hacerte un camino entre ellos. 


PACHYCEPHALOSAURUS 


DINOSAURIO LIBELULA MORTIFERO 



Estos pequeños dinosaurios son muy molestos, 
en cuanto nos vean cargaran con su cabeza con¬ 
tra nosotros, y aunque los evitemos nos persegui¬ 
rán, mátalos antes de que empiecen a moverse 
hacia ti. 



Estos enemigos se mueven rápidamente de un 
lado a otro y luego se paran unos segundos, ahí 
es cuando debes atacarles, de lo contrario puede 
que pierdas munición tontamente. 


TYRANNOSAURUSREX 


TRICERATOPS 


El T.Rex aparece en un par de zonas del 
parque (sabrás donde porque sonara una 
música muy particular) si te viene de frente 
lo mejor que puedes hacer es correr para 
escapar de él. El Rex es inmortal, así que 
no pruebes a dispararle salvo que tengas 
los dardos tranquilizantes, que lo harán retroceder. 




En algunas partes de la jungla veremos 
unos pasillos verticales estrechos, y por 
ahí es donde suelen salir los Triceratops, lo 
único que puedes hacer para evitar perder 
una vida es pegarte a la pared en cuanto 
veas que pasan, pues al igual que el T.Rex, 
los Triceratops no se pueden matar. 





VELOCIRAPTOR 

Los Raptors irán movién¬ 
dose en línea recta de 
un lado a otro, si estas 
lo suficientemente cerca 
saltaran hacia ti. Otros 
Raptors se quedan quietos 
y hasta que no estés cerca 
no se moverán. En ambos 
casos mátalos de lejos 
antes de que te “vean”. 


DILOPHOSAURUS 

Los Dilophosaurus suelen 
quedarse quietos esperando 
que pases por delante para 
dispararte, si pasas muy 
alejado no te “verán” y no te 
dispararan, sin embargo en 
muchos casos los encontra¬ 
ras enfrente a una puerta y 
te dispararan rápidamente. 
Mátalos lo antes posible. 




























MIMO A CUMPLÍ 

El objetivo de Jurassic Park es completar una serie de misiones que tendremos que cumplir. En el juego te las irán 
diciendo en los sensores de movimiento pero sin especificar demasiado, de manera que aquí las comento brevemente y 
en el orden en el que te las mandan. 

Misión 1 Encontrar todos los huevos de dinosaurio 

Esta misión la irás haciendo conforme vayas cumpliendo las demás y avances en el juego, ya que mientras recorras 
la isla te irás encontrando con los huevos. Todos están en las zonas de exteriores, y cada vez que cojas uno saldrá un 
mensaje indicándote cuantos te faltan. En tu sensor de movimiento (el que aparece en pantalla todo el rato) los huevos 
serán de color amarillo (al igual que los otros ítems) fíjate bien y que no quede ninguno. 

Misión 2 Encender el Generador Principal 

Para poder reiniciar el sistema se ha cortado la luz del parque, tu misión es encontrar el Generador Principal (que esta 
en uno de los edificios) y activarlo. 

Misión 3 Reiniciar los ordenadores y activar los sensores de movimiento 

Te toca ahora buscar el ordenador donde se pueda reiniciar el sistema, y una vez hecho esto, activar los Sensores de 
Movimiento de todo el parque. 

Misión 4 Asegurar el centro de visitantes 

Al parecer los Raptors consiguen entrar desde el Corral de Raptores hasta el Centro de Visitantes. Te tocará buscar por 
donde lo hacen y taponarles el camino de alguna manera. 

Misión 5 Acabar con los dinosaurios del barco y detenerlo 

Te tocará buscar el barco y eliminar todos los dinosaurios que hay en cada uno de los niveles. Conforme los vayas 
matando te saldrá un mensaje con los que te faltan. También tendrás que usar los ordenadores correspondientes para 
pedir los niveles de seguridad y para comunicarte con el barco y detenerlo. 

Misión 6 Destruir los huevos del nido de Raptores 

Tendrás que conseguir una bomba de gas Neurotóxico y luego buscar el nido de Raptores, una vez dentro de él, te toca¬ 
ra buscar donde tienen los huevos y soltar la bomba. 

Misión 7 Pedir ayuda y huir de la isla 

Ahora tendrás que pedir ayuda a tierra firme (desde el ordenador correspondiente) para que te vengan a buscar, una vez 
lo hayas hecho tendrás que ir al Helipuerto y por fin habrás terminado el juego. 

DONDE EMONTRM LAS TARJETAS DE IDENTIFICACION 


John Hammond 

Techo del Centro de Visitantes 

Dennis Nedry 

Barraca Playa de Utillajes (Planta baja) 

Alan Grant 

Centro de Visitantes (Planta baja) 

RobertMuldon 

Corral para Raptores (Sub Nivel 1) 

lan Malcom 

Corral para Raptores (Nivel Superior) 

Donald Genaro 

Barraca Nublar para Utillajes (Subnivel) 

Ray Arnold 

Barraca Playa para Utillajes (Subnivel) 

DrWu 

Barco (Subnivel 1) 

Ellie Sattler 

Barco (Subnivel 3) 
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Mapa principal del Parque 
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CENTRO DE VISITANTES (Visitor s Center) 
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LEYENDA 

Entrada/Salida 
Cís Comida 

S Botiquín 

H Tarjeta (Alan Grant) 

9 Batería Visión Nocturna 
E¡1 Ordenador 


£ Escopeta 
Granada de gas 
VS* Bolas 
§ Roquetes 

gj Vida Extra 


PUERTAS CERRADAS 

Pide tarjeta John Hammond 

Pide tarjeta Dennis Nedry 
f] Pide tarjeta Dr Wu 
P Pide tarjeta Ellie Sattier 


NOTAS 

Las habitaciones con una A son 
ascensores. Los Ascensores se 
conectan con los de su mismo 
número. 

Las habitaciones en verde 
requieren gafas de visión 
nocturna 
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BARRACA NUBLAR PARA UTILLAJES (Nublar Utility Shed) 
Planta Baja 


Subnivel 




PUERTA CERRADA 


LEYENDA 

O Entrada/Salida 
CZa Comida 

® Botiquín 

H Tarjeta (D. Genaro) 


£ Escopeta 
Granada de gas 
& Bolas 
f Roquetes 


l 


Necesitas la tarjeta de 
Ian Malcolm 


Bateria Visión Nocturna Q Ordenador 


NOTAS 

Las habitaciones con una 
A son ascensores 

Las habitaciones verdes 
requieren gafas de visión 
nocturna 
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BARRACA NORTE PARA UTILLAJES (North Utility Shed) 


Planta Baja 


Subnivel 
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LEYENDA ^ 

Entrada/Salida 
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E Botiquín 

E Vida Extra 

9 Batería Visión Nocturna 

O Ordenador 


Escopeta 
Granada de gas 
Bolas 

§ Roquetes 

a Dardos 
® Tranquilizantes 


NOTAS 

Las habitaciones con una 
A son ascensores 

Las habitaciones verdes 
requieren gafas de visión 
nocturna 


BARRACA PLAYA PARA UTILLAJES fBeach Utilitv Shech 


Planta Baja 


Subnivel 




LEYENDA 

Entrada/Salida 
ció Comida 

E Botiauin 

9 Batería Visión Nocturna 

H Tarjetas 

D.Nedry (Planta baja) 
R.ArnoId (Subnivel) 


O 

O Ordenador 
£ Escopeta 
03 Granada de gas 
Bolas 

^ Roquetes 


PUERTA CERRADA 


I 


Necesitas la tarjeta de 
D.Genaro 


NOTAS 

Las habitaciones con una 
A son ascensores 

Las habitaciones verdes 
requieren gafas de visión 
nocturna 
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CORRAL PARA RAPTORES (Raptor Pen) 


Subnivel 1 



Subnivel 2 




LEYENDA 

Entrada/Salida 
H Tarjetas 

I. Malcolm (N. superior) 
R.Houldon (Subnivel 1) 


H Vida Extra 
te, Comida 

9 Batería Visión Nocturna 






i* «2 

Ez gg 





E 


NOTAS 


PUERTA CERRADA 

« Necesitas Nivel de 
Seguridad 1 


Las habitaciones con una A son ascensores. Los 
ascensores se comunican entre ellos con los que tienen 
el mismo número. 

A4 es un ascensor que te lleva al Centro de Visitantes 


Las habitaciones en verde requieren gafas de visión 
E Botiauin £ Escopeta nocturna para entrar. 

B Ordenador Granada de gas 

Bolas 

§ Roquetes 


i 




BOHUS STflGE 40 



















































































































































































































































BARCO (Ship) 


Nivel de Entrada 
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LEYENDA 

Entrada/Salida 
G¿o> Comida 

S Botiquín 

H Ordenador 

H Tarjetas 

Dr Wu (Subnivel 1) 

E. Sattier (Subnivel 3) 


Subnivel 1 


Subnivel 4 
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@ Escopeta 
Granada de gas 
^ Bolas 
g Roquetes 

A Batería Visión Nocturna 


PUERTAS CERRADAS 

I Pide tarjeta Ray Arnold 

jj] Pide Nivel de seguridad 2 


NOTAS 

Las habitaciones con una A son 
ascensores. Los Ascensores se 
conectan con los de su mismo 
número. 

Las habitaciones en verde 
requieren gafas de visión 
nocturna 
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Nota: para pasarte el juego, además de cumplir todos estos puntos, tendrás que encontrar todos los huevos. Así que 
mientras sigues estos pasos tendrás que ir cogiendo los huevos que veas (puedes mirar el mapa principal de la isla para 
saber su ubicación exacta) de lo contrario cuando llegues al punto 20 te tocará buscar los que te falten. 

1- Desde el principio del juego, ir hacia abajo y dirigirse a la Barraca Nublar para Utillajes (Nublar Utility Shed) una vez 
ahí buscar el generador y activarlo. 

2- Ve a la Barraca Playa para Utillajes (Beach Utility Shed), y busca la tarjeta de identificación de DENNIS NEDRY, una 
vez la tengas sal del edificio. 

3- Ve al Centro de Visitantes (Visitor Center) y toma el ascensor para ir al piso mas alto, una vez en el sal hacia el exte¬ 
rior, busca la tarjeta de Identificación de JOHN HAMMOND y vuelve al interior, toma el ascensor y ve al segundo piso, 
una vez en el busca el Ordenador, metete en el y reinicia el sistema, a continuación activa también los sensores de 
movimiento. 

4- Antes de Irte del Centro de Visitantes busca la batería para las gafas de visión nocturna e investiga el edificio para 
conseguir la tarjeta de identificación de ALAN GRANT, luego abandona el edificio. 
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5- Ahora ves hacia el Corral para Raptores (Raptor Pen) y busca la batería para las gafas de visión nocturna, ahora 
tienes que buscar el ascensor que te llevara al Sub Nivel 1 para buscar la tarjeta de ROBERT MULDON. Busca ahora 
el otro ascensor y baja al Sub Nivel 2 y una vez en el busca una sala con un ascensor y una caja de madera, mueve la 
caja para taponar la puerta (te saldrá un mensaje cuando lo hayas hecho). 

6- Vuelve a entrar en el nivel principal del Corral de Raptores, toma el ascensor para ir al nivel superior y consigue la 
tarjeta de IAN MALCOM. 

7- Vuelve a la Barraca Nublar para Utillajes (Nublar Utility Shed) y busca la tarjeta de identificación de GENARO en el 
subnivel. 

8- Ahora ves a la Barraca Playa para Utillajes (Beach Utility Shed) toma el ascensor para ir al Subnivel, busca la bate¬ 
ría para las gafas de visión nocturna y luego la tarjeta de identificación de RAY ARNOLD, luego sal del edificio. 

9- Ahora es turno de ir al barco, que está en la parte derecha del parque (tras pasar una gran montaña) entra en él y 
mata todos los dinosaurios de ese nivel (saldrá un contador diciendo los que quedan) toma la batería de las gafas de 
visión nocturna. 

10- Ahora coge el ascensor y baja al siguiente nivel del barco (el subnivel 1) vuelve a matar todos los dinosaurios y 
busca la tarjeta del DR WU, después de eso, sal del barco. 

11- Vuelve al Centro de Visitantes toma el ascensor y ves al primer nivel, una vez en él, tienes que buscar un ordena¬ 
dor (el que usaste para reiniciar el sistema no vale, has de buscar otro) y pedir el Nivel de Seguridad 1. 

12- Ahora vuelve al Corral de Raptores (Raptor Pen) coge el ascensor y ve a la planta baja, busca el ordenador y entra 
en el menú de comunicaciones de barcos para pararlo. 

13- Vuelve al barco y baja al tercer nivel (que sería el Subnivel 2) mata a todos los dinosaurios y ve al ordenador a 
pedir el nivel de seguridad 2. Ahora busca el ascensor que te lleve al siguiente nivel (el subnivel 3) mata a todos los 
dinosaurios de ese nivel y busca la tarjeta de ELLIE SATTLER. 

14- Ahora te toca bajar al último nivel del barco (el Subnivel 5) mata a todos los dinosaurios y sal del barco. 

15- Ves al Centro de Visitantes y busca el ordenador para abrir la puerta 1 del parque, luego sal del edificio y dirígete 
hacia esa puerta para llegara la Barraca Norte para Utillajes (North Utility Shed) 

16- Entra en la Barraca Norte para Utillajes (North Utility Shed), busca la batería de las gafas de visión nocturna en la 
primera planta y luego toma el ascensor para bajar al Subnivel para encontrar la bomba de gas Neurotóxico, cuando 
la tengas sal del edificio. 

17- Ve al Centro de Visitantes, busca el ordenador y ahora abre la puerta número 2, luego ve hacia esa zona y busca 
entre los arboles la entrada al nido de raptores. Dentro del nido tendrás que buscar una zona que está llena de hue¬ 
vos azules, cuando pases por encima de ellos soltaras la bomba de gas neurotóxico, y ya podrás irte del nido. 

18- Vuelve al barco, toma el ascensor, baja al subnivel 2, busca el ascensor de la zona a oscuras para llegar al Sub¬ 
nivel 3, una vez en él busca el ordenador (está en una sala a oscuras) y úsalo para pedir ayuda (a través del menú de 
comunicaciones) 

19- Ve hacia el Helipuerto, al llegar a él te saldrá un mensaje de los huevos de dinosaurio que te faltan, si has reco¬ 
gido todos los que estaban por las zonas visitadas antes te faltara 1. Ese huevo está escondido a la derecha del he¬ 
lipuerto (por donde pasa el Triceratops) busca en la pared de árboles un camino falso por el que puedas pasar entre 
ellos y encontraras al huevo, también hay otro camino falso donde encontraras una vida. 

20- Cuando tengas todos los huevos, vuelve al Helipuerto y por fin, habrás terminado el juego. 
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